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Bakat merupakan perwujudan dari suatu kondisi atau suatu kualitas yang dimiliki oleh individu yang dapat memungkinkan individu tersebut berkembang pada masa yang akan datang. Bakat sebagai “aptitude”  dapat diartikan sebagai kemampuan bawaan sebagi sumber potensi (potential ability) yang harus terus dikembangkan. Bakat sebagai suatu kondisi pada diri individu dengan didukung latihan khusus sehingga memungkinkan mencapai  suatu kecakapan, pengetahuan, dan ketrampilan tertentu.            ( Dewa Ketut Sukardi, 1997 )




2. 2	Tes Bakat 
Tes bakat digunakan  untuk membantu merencanakan dan membuat keputusan dalam memilih pendidikan dan pekerjaan ( Saparinah Sadli , 1991)
Tes bakat bertujuan juga untuk mengungkap potensi– potensi pada individu,yang akan digunakan untuk belajar beberapa aktifitas tertentu .  Tes bakat dapat di bagi menjadi dua golongan yang luas, yaitu tes bakat umum dan tes bakat khusus ( Dewa Ketut Sukardi, 1997).
Tes bakat umum dirancang untuk mengungkapkan bakat dalam jangkauan yang lebih luas, terkait dengan penyelesaian tugas– tugas/pekerjaan sekolah. Tes bakat khusus dirancang untuk mengungkapkan bakat dalam jangkauan yang lebih sempit, termasuk diantaranya tes bakat menyanyi, tes bakat menari, tes bakat bermain musik, dan sebagainya.
Tes bakat yang akan diujikan terdiri dari beberapa tes dimana masing-masing tes dapat berdiri sendiri sesuai dengan kebutuhan (Fak.Psikologi UGM,1984). Tes bakat terdiri dari;  tes penalaran verbal, tes penalaran numerik, tes persepsi, tes kemampuan teknis, tes kemampuan spasial, tes ketelitian dan tes kemampuan bahasa.  Masing - masing tes mempunyai durasi waktu 5-10 menit (Dewa Ketut. S., 1990).  
Penjelasan dari masing-masing tes yang dipilih penulis sebagai berikut:

1.	Tes penalaran verbal.
Tes ini digunakan untuk mengetahui siswa /individu dalam memahami kata-kata.  Tes ini terdiri dari 42 soal. Setiap satu soal tes memiliki empat alternatif jawaban. Siswa /individu  diharuskan memilih hanya satu jawaban yang dianggap paling tepat.  
2.	Tes Penalaran Numerik
Tes ini digunakan untuk mengetahui kemapuan siswa /individu dalam berfikir dengan angka-angka. Tes ini terdiri dari 21 soal. Tes terdiri dari angka yang berpadan secara tertentu untuk membentuk suatu seri. Siswa /individu diminta untuk memilih hanya satu padanan yang paling tepat.
3.	Tes kemampuan teknis
Tes ini dimaksudkan untuk mengetahui kemampuan siswa /individu dalam bidang teknis atau mekanikal. Tes ini terdiri dari 33 soal. Setiap pertanyaan disertai dengan sebuah diagram yang bertujuan untuk memberikan informasi yang diperlukan. Siswa diharuskan memilih dari salah satu jawaban yang dianggap paling  tepat.
4.	Tes Kemampuan bahasa
Tes ini bertujuan untuk mengetahui cara siswa / individu dalam menggunakan bahasa Indonesia (Inggris), dan bagaimana seseorang dalan mengeja, memberikan tanda baca, huruf besar dan pemilihan kata.. Tes ini terdiri dari 100 soal

5.	Tes Kemapuan Spasial
Tes ini  bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam “melihat” dan merekayasa suatu bentuk  obyek dan gambar di dalam suatu ruangan.Siswa tidak diminta untuk menalar suatu bentuk obyek tetapi siswa diminta untuk menggerakkan suatu bentuk atau gambar tersebut secara tiga dimensi dengan cepat. Waktu yang diperlukan dalam tes ini adalah 10 menit. 
6.	Tes Kemampuan Ketajaman
Kemampuan siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas klerikal. Tes ini terdiri dari dua buah bagian, dimana setiap bagian membutuhkan waktu 5 menit. Bagian petama adalah hitungan sederhana dengan menggunakan ke-4 aturan + , -, *, . Di bagian kedua siswa di minta untuk mengurutkan nama sesuai dengan urutan abjad.  
7.	Tes Kemampuan Persepsi
Tes ini bertujuan untuk melihat kemampuan siswa dalam menalar dengan simbol-simbol yang ada. Waktu yang dibutuhkan dalam tes ini  adalah 10 menit. 
Masing-masing tes mempunyai kunci jawaban yang paling tepat, kemudian untuk setiap jawaban yang benar akan diberi poin satu. Di setiap akhir tes akan di hitung jumlah jawaban yang benar yang sudah diperoleh sebagai skor mentah. Jika skor mentah sudah didapatkan, skor mentah tersebut akan dibandingkan dengan tabel peringkat yang sudah ditentukakn nilainya untuk masing-masing tes.
Nilai yang diberikan dimulai dengan peringkat yang tertinggi sampai yang terendah dengan menggunakan huruf A, B, C, D, E, F.  Di bawah ini akan ditunjukkan bagan profil tes bakat.
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Tabel 2.1 Profil Tes bakat .

2.3	Perangkat Lunak sebagai Media Pendidikan
Dikembangkannya perangkat lunak sebagai media pendidikan  di harapkan dapat mengatasi beberapa msalah yang ditimbulkan akibat dari keterbatasan tenaga pengajar. Pada dasarnya ada empat kategori teknologi yang dapat digunakan untuk mendukung kegitan pendidikan yaitu:
1.	Audio; menggunakan radio,telepon, dan audio conference.
2.	Vidio; menggunakan vidio conference, aplikasi vidio on demand.
3.	Data; berbasis jaringan komputer.
4.	Print Out; materi tercetak.
Aplikasi-aplikasi yang di buat pada kegiatan pendidikan bersifat interaktif, karena bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menagkap materi pelajaran dan sekaligus untuk membentuk persepsi yang sama antara pengajar dan peserta didik dalam proses belajar.(Onnowporpo makalah seminar ,2000.) 

2.4	Metodologi Pengembangan Sistem
Metodologi adalah kesatuan dari metode-metode,prosedur-prosedur, konsep-konsep pekerjaan, aturan-aturan yang digunakan oleh suatu ilmu pengetahuan ,seni atau disiplin ilmu yang lain. Metode adalah satu cara, teknik yang sistematik untuk mengerjakan sesuatu. (Jogiyanto HM, 2001).
Pengembangan sistem dapat diartikan sebagai menyusun suatu sistem yang baru untuk menggantikan asitem yang lama secara keseluruhan atau memperbaiki sistem yang telah ada.(Jogiyanto HM,2001). Sistem yang lama perlu diperbaiki atau diganti  dikarenakan ada suatu masalah, baik dari dalam maupun luar sistem.
Metodologi pengembangan sistem adalah metode-metode, prosedur-prosedur, konsep-konsep pekerjaan, aturan-aturan, yang digunakan untuk pengembangan sistem.(Jogiyanto HM,2001).
Pengembangan sistem informasi diperlukan suatu metodologi yang dapat digunakan sebagai pedoman tentang bagaimana dan apa yang harus dikerjakan dalam pengembangan sistem informasi tersebut. Dengan metodologi yang baik maka diharapkan akan dapat menyelesaikan suatu masalah pada suatu sistem dengan hasil yang maksimal. Urut-urutan prosedur untuk menyelesaikan masalah ini disebut dengan algoritma (algorihm).
Metodologi dapat diklasifikasikan kedalam dua kelompok, yaitu metodologi pemecahan fungsional (fungtional decomposiion methodologis), metodologi orientasi data (data-oriented methodologis). Penjelasan dari ke tiga metodologi diatas adalah sebagai berikut:
1.	Fungtional decompotion methodologis.
Metodologi ini menekankan pada pemecahan dari sistem ke dalam subsitem-subsistem yang lebih kecil, sehingga akan lebih mudah dipdahami, dirancang dan di terapkan. Yang termasuk dalam kelompok metodologi ini adalah HIPO (Hierarchy plus Input-Proses-Output),SR (Stepwisw refinement), Information-hiding.
2.	Data-oriented methodologis
Metodologi ini menekan pada karaktristik dari data yang akan di proses.
3.	Data-flow oriented methodologis.
Metodologi ini secara umum didasarkan pada pemecahan dari sistem ke dalam modul-modul berdasarkan tipe elemen data dan tingkah-laku logika modul tersebut di dalam sistem. Yang termasuk dalam metodologi ini adalah: SADT (Struktured Analysis and Design Tecniques), Composite Design, SSAD ( Struktured System analysis and Design).
4.	Data strukture oriented mrthodologis.
Metodologi ini menekankan struktur dari input dan output pada suatu sistem. Struktur ini kemudian digunakan sebagai dasar struktur dari sistem tersebut. Yang termasuk dalam sistem ini adalah: JSD ( Jakson’s System Development) , dan W/O ( Warnier/Orr).
5.	Prescriptive Methodologis






Sampai saat ini kemampuan komputer sebagai alat bantu tidak diragukan lagi, bahkan dapat diaplikasikan semakin maksimal.  Banyak kegiatan– kegiatan manual yang dapat dilakukan secara otomatis. Secara umum tools  produktivitas pengembangan software berada di bawah naungan  Computer Aided Software Engineering atau CASE tools. Istilah software engineering tercipta bertujuan untuk menekankan pada pengembangan software yang sudah dikombinasikan secara otomatis dan sesuai dengan teori disiplin keteknikan (second edition Computers, 1990).
Computer Aided Software Engeenering  atau (CASE) tools  dibangun dari tool-tool antara lain:  design tools, prototyping, tools, information repository tools, program development tools, dan methodology tools.
Tool-tool diatas akan dijelaskan sebagai berikut:
1.	Design tools
CASE tool design menyediakan alternatif yang bekerja secara otomatis yang membantu sistem analis atau  programer dalam menyiapkan skema logika dari suatu sistem atau program. CASE tool juga membantu dalam mendesain suatu tampilan layar dan pembuatan laporan..
2.	Prototyping tools
CASE prototyping tools digunakan untuk membuat gambaran secara fisik suatu sistem. Komponen utama dari prototyping tools adalah:
(a)	User Interface digunakan untuk mendesain suatu sistem. Misalnya: hirarki menu.
(b)	Screen generators / screen formatters berguna dalam pembuatan tampilan layar sesuai dengan permintaan pengguna.
(c)	Report generator berguna untuk menghitung seluruh penggunaan input dan output.
3.	Information Repository tools
CASE  information repository tools berguna dalam membuat dokumentasi semua sistem yang dibuat secara elektonik sehingga setiap bagian sistem dapat dipanggil lagi untuk di evaluasi. Jadi information repository tools merupakan database untuk proyek pengembangan sistem.
4.	Program developme nt tools
CASE program development tools memfokuskan pada hasil akhir dari pengembangan suatu sistem. CASE program development tools dibagi menjadi 4 kategori, yaiti:
(a)	Program structur chart yang berguna untuk memudahkan  programmer dalam mebuat  diagram hirarki  dari semua program dalam sistem.
(b)	Code Generators atau aplikasi generator yang berguna bagi programmer dalam mendeskripsikan struktur database dan laporan.
(c)	Program preprocessors digunakan untuk  membantu menentukan masalah logika dan sintak yang sering dihadapi. 
(d)	Test data generator berguna dalam mengompail test data.
5.	Methodologi tools
CASE methodologi tools biasanya ditunjukkan dalam bentuk hardcopy manual.

2.6	INTERNET
Internet adalah sumber daya informasi yang menjangkau seluruh dunia. Sumber daya informasi tersebut sangat luas dan sangat besar sehingga tidak ada satu orang, satu organisasi, atau satu negara yang dapat menanganinya sendiri.   
Istilah Internet berasal dari bahasa latin inter, yang berarti “antara”. Secara per kata, Internet berarti jaringan antara atau penghubung sehingga fungsi internet adalah menghubungkan berbagai jaringan yang tidak saling tergantung satu sama lain sedemikian rupa, sehingga mereka dapat berkomunikasi. 
Terbentuknya internet berawal pada tahun 1969 dengan terbentuknya ARPANet. ARPA (Advance Research Projects Agency), sebuah bagian dalam kementrian Amerika Serikat memulai sebuah proyek, yang di satu sisi menciptakan jalur komunikasi yang tak dapat dihancurkan dan di sisi lain memudahkan kerja sama antar badan riset di seluruh negeri, seperti juga industri senjata. 
Internet sebagai sumber daya informasi, terutama yang berorientasi kepada manusia memberi kesempatan kepada pemakai di seluruh dunia untuk berkomunikasi dan memakai bersama sumber daya informasi. Selain itu, internet juga digunakan oleh perusahaan-perusahaan untuk memasarkan produk-produknya kepada pemakai internet. Dokumen-dokumen yang terdapat di internet dibuat dengan menggunakan HTML. Hypertext Markup Language (HTML) adalah suatu sistem untuk menambah dokumen dengan label yang menandakan bagaimana teks di dokumen harus disajikan dan bagaimana dokumen dihubungkan bersama-sama.
Untuk memasarkan suatu produk di internet diperlukan database (kumpulan data) tentang produk tersebut. Bila hanya menggunakan HTML saja database tersebut tidak dapat dipergunakan. Oleh karena itu diperlukan program tambahan yang disisipkan pada HTML yang bertugas mengimpor database yang berada di server (pusat) komputer perusahaan dan memanipulasinya di home page perusahaan tersebut. Web seperti ini dinamakan web database.

2. 7	W W W (World Wide Web)
World wide web berbeda dengan internet namun keduanya saling berkaitan satu dengan yang lainnya. Internet adalah suatu jaringan global,sedangkan WWW bukan sekedar jaringan tetapi didalamnya terdapat suatu set aplikasi komonikasi dan sistem perangkat lunak yang memiliki karakteristik sebagai berikut:
1.	Umumnya terletak pada Internet host dan client
2.	Umumnya menggunakan protokol TCP/IP
3.	Mengerti HTML
4.	Mengikuti model client mengakses server dengan berbagai protokol seperti HTTP,FTP,Telnet,dan Gopner
5.	Memungkinkan client untuk mengakses informasi dalam berbagai media seperti teks,audio,dan video
Menggunakan mode alamat uniform resource locator(URL)
WWW mempunyai 3 komponen sistem hipertext yaitu:
a.	Antaramuka yang konsisten untuk semua flatform,antaramuka ini harus menyediakan akses yang dapat digunakan oleh berbagai jenis komputer.
b.	Akses informasi yang universal, setiap pengguna harus dapat mengakses setiap informasi yang ada.
Antaramuka yang menyediakan akses terhadap berbagai jenis dokumen dan protokol.


2. 8	Bahasa Pemrograman HTML
Bahasa HTML  pertama kali diilhami oleh Ted Nelson pada tahun 1965. Hypertext menurut Ted Nelson adalah suatu teks  yang mempunyai link terhubung dengan teks lainnya. Untuk hubungan berbagai media maka istilahnya menggunakan hypermedia dan bukan hypertext. Saat konsep ini lahir maka diperlukan bahasa untuk mendeskripsikan dokumen hypertext, dunia penerbitan lalu membuat format dokumen yang diimplementasikan pada hardware platform yang berbeda-beda yang disebut SGML (Standart Generalized Markup Language) sebelum perkembangannya pada pemrograman hypertext. Tetapi SGML ini bahasa yang besar dan rumit, sehigga penggunaannya sangat terbatas.
Gernerasi HTML yang akan datang didukung oleh kemampuan pembuatan dokumen yang belum ada pada WWW (World Wide Web), generasinya HTML versi 3.0  atau HTML+  tambahan ini mencakup membuat teks, tabel, pernyataan matematika, serta pemanfaatan dan eksplorasi gambar, grafik dan multimedia dalam lingkungan 3D.
MarkUp Language yang dikembangkan adalah Virtual Reality Markup Language (VRML). VRML merupakan pengembangan dari basis teksnya HTML dan SGML, dan merupakan bahasa markup masa depan. Kemudian pada perkembangannya ditemukan bahasa pemrograman-bahasa pemrograman lain, seperti: Java Script, ASP, Coldfution,  yang lebih familiar dikembangkan dengan pengguna friendly, dengan dukungan fasilitas desain maka secara otomatis program terebut membentuk program sumber (source program).

2. 9	COLDFUSION 
2.9.1	  Pengertian ColdFusion
Salah satu dari sekian banyak bahasa pemrograman yang memiliki spesialisasi di bidang Internet adalah ColdFusion. Program ini diciptakan dan diluncurkan oleh Allaire Corporation. ColdFusion merupakan suatu program mudah di mengerti oleh siapa saja, dibanding script pemrograman lain bahkan oleh ASP sekalipun. ColdFusion adalah nama dari keluarga besar sebuah software website, yang memiliki tiga anggota keluarga yang masing-masing memiliki tugas yang saling mendukung.
Tiga anggota itu adalah ColdFusion Markup Language(CFML), ColdFusion Studio, dan ColdFusion Server.
2.9.2	ColdFusion Markup Language
ColdFusion Markup Language adalah sebuah script pemrograman untuk membangun sebuah website yang interaktif dan dinamis. ColdFusion Markup Language, atau singkatan CFML,dapat dikatakan sebagai ujung tombak dari keluarga ColdFusion karena sebagai fondasi untuk pembangunan suatu website dinamis dan interaktif, juga CFML ini memiliki bagian-bagian tubuh mirip HTML.
2.9.3	 ColdFusion Studio
ColdFusion studio adalah editor dari CFML, fungsi software ini tak lain untuk menulis CFML secara tepat dan mudah sebab di dalamnya tersedia banyak fasilitas yang akan mempercepat dan membantu kita menyusun tahap demi tahap bagian-bagian CFML. Namun di samping  CFML, ColdFusion Studio bisa pula dimanfaatkan untuk menulis script lainnya seperti HTML,VBScript, Dynamic HTML, dan Script-Script lainnya.
2.9.4	ColdFusion Server
ColdFusion server ini adalah Software yang menjembatani CFML dan browser. Pada intinya CFML ini tak bisa dibaca begitu saja oleh browser sehingga apa-apa yang tertulis di dalamnya tak bisa diterjemahkan oleh browser karena CFML bersifat server-side. Sebuah Script yang harus diterjemahkan dan diolah dulu oleh server dan baru kemudian dikirim ke browser  telah dalam bentuk HTML murni kemudian diolah CodFusion Server.
2.9.5	Skript Pemrograman Cold Fusion 4.xx Web Database






Gambar 2.3. Bagan alur kerja server ColdFusion

2. 10	Personal Web Server (PWS)
PWS (Microsoft Personal Web Server) versi 4.0 adalah solusi bagi kebutuhan‑kebutuhan sharing informasi pribadi dan pengembangan suatu web. PWS adalah suatu web server desktop yang membuat setup situs web menjadi cepat dan sederhana, mulai dari pembuatan home page pribadi secara otomatis hingga ke pemuatan dokumen‑dokumen drag‑and‑drop. 
Dalam lingkungan corporate intranet, Personal Web Server dapat digunakan dengan cepat untuk share berbagai dokumen dalam format aslinya, atau mengkonversi dokumen‑dokumen ke format HTML, dan kemudian menggunakan PWS untuk mensharingnya  ke sistem operasi berbeda.  
Karena PWS membantu Active Server Pages, maka ia dapat digunakan sebagai suatu platform pengembangan dan pengujian bagi situs‑situs Web, sebelum menempatkannya (hosting) pada corporate server atau pada Internet Service Provider. 

2. 11	Keistimewaan PWS 
PWS versi 4.0 mempunyai tampilan serta sejumlah keistimewaan    baru, antara lain:
a.	Pengguna Interface baru PWS kini memiliki Personal Web Manager, suatu utiliti manajemen server yang lebih baik yang membuat operasi server menjadi sangat sederhana, dan sementara itu ia masih bisa membantu dalam menciptakan direktori‑direktori virtual, logging lalulintas situs, dan browsing direktori. 
b.	Pemonitor lalulintas situs yang baru, grafik‑grafik real‑time yang menampilkan data statistik lalulintas situs, seperti permintaan‑permintaan per hari, permintaan‑permintaan per jam,  pengunjung per hari, dan pengunjung per jam.
c.	Home Page Wizard,  menciptakan dan mengedit home page anda tidak pernah lebih cepat atau lebih mudah. Home page wizard tidak memerlukan pengetahuan tertentu tentang HTML atau scripting. PWS  akan membuat home page secara otomatis.
d.	Buku tamu dan Opsi Drop Box, dua sifat istimewa yang baru yang secara otomatis akan membuat situs menjadi sangat interaktif. Drop box  memungkinkan para pengunjung bisa meninggalkan pesan‑pesan pribadi  yang hanya dapat dibaca oleh pengolah server (webmaster). 
e.	Kemampuan memprogram, memberikan dukungan penuh untuk Active Server Pages, termasuk fungsionalitas yang ditingkatkan dalam komponen Berkas Sistem, bersama dengan pemrosesan transaksi untuk aplikasi‑aplikasi Web.

2. 12	Unjuk Kerja Personal Web Server
PWS dapat menjadi solusi atas sejumlah kebutuhan sharing informasi. Bagian ini terdiri dari tiga situasi yang menjelaskan bagaimana PWS dapat digunakan sebagai suatu server web intranet atau suatu platform pengembangan. 
Skenario‑skenario ini antara lain: 
a.	Solusi sharing dokumen sederhana, karena direktori‑direktori berkas yang berisi informasi khusus (rahasia) tidak boleh diakses oleh semua pemakai, maka berkas-berkas spesifikasi dicopy‑kan ke direktori publishing (publishing directory). 
b.	Solusi pertukaran Informasi biasa dengan menggunakan home page wizard, webmaster membuat web page berbasis HTML yang mempunyai link ke laporan survei dengan mengikuti perintah cut dan paste dalam topik dokumentasi PWS "Constructing an Interactive Form" untuk membuat laporan survei. Kemudian mengirimkan alamat web  dari home page itu lewat e‑mail. Karena naskah itu dibuat dalam format HTML, para karyawan bisa menggunakan browser mereka untuk membaca dan menjawab, terlepas dari sistem operasi apa saja yang digunakan.    
c.	Solusi pengujian aplikasi web, pengembang (developer) memiliki pilihan untuk menciptakan suatu komponen database yang menggunakan microsoft access atau program dengan bahasa lain atau dengan menggunakan komponen pihak-ketiga on-off  the shelf.   Karena pelanggan telah meminta sesuatu yang luar biasa, maka developer memilih untuk menciptakan suatu database dengan menggunakan microsoft accsess. Setelah komponen itu dirampungkan, developer akan mencatatnya dengan menggunakan microsoft translation server explorer.  Komponen itu kemudian disertakan ketika membuat penyangga (buffer) untuk aplikasi web. Sebagai langkah akhir pengembang memuat aplikasi itu pada sebuah web sampel, dan menguji komponen itu. Setelah aplikasi itu dipastikan telah bekerja sebagaimana mestinya, maka page dikirim ke web server perusahaan
2.13	Microsoft Access 2000
Microsoft Access 2000 merupakan salah satu program pengolah database yang mengolah berbagai jenis data dengan pengoperasian yang mudah. Banyak kemudahan yang akan diperoleh jika bekerja dengan microsoft access. Di antaranya dapat melakukan proses sort,  pengaturan data, pembuatan label data serta pembuatan laporan kegiatan sehari-sehari. 
Cara menjalankan microsoft access 2000 pada sistem operasi windows, yaitu pada saat pertama kali dijalankan Microsoft Access, akan tampil kotak dialog tersebut memungkinkan untuk membuat database baru dengan dua cara yaitu:
1.	Blank Access Database, pilihan ini digunakan untuk membuat database baru yang masih kosong dan dapat menambahakan obyek Tabel, Quuery, Form, Report dan obyek lainnya 
2.	Access Database Wizard, Pages and Projects,  Pilihan ini dapat membantu dalam pembuatan database baru berdasar tuntunan yang diberikan oleh microsoft  access secara bertahap.
3.	Open an Existing File, pilihan ini digunakan untuk membuka database yang telah dibuat sebelumnya.
2.14	JavaScrip




Konteks Diagaram untuk menggambarkan hubungan sisitem dengan lingkungan luas dan menggambarkan interaksi sistem dengan lingkungan mendiskripsikan sebuah sistem. Pada kontesk diagram dapat dilihat kelompok pemakai, organisasi atau sistem lain yang berhubungan. Kontek diagram juga memperlihatkan input maupun output dari sistem lain dan juga penyimpanan yang digunakan bersama dengan diawali dengan sebuah lingkaran tunggal yang saling memiliki keterkaitan dengan lingkungannya.
2. 16	Data Flow Diagram (DFD)
Definisi DFD menurut Edward Yourdon (1989) “Data flow Diagram adalah salah satu proses permodelan menggambarkan suatu sistem sebagai sauatu jaringan dan proses-proses fungsional, yang saling terhubung satu dengan yang lainnya, oleh suatu garis yang mengandung data.DFD tidak hanya penting digunakan untuk memodelkan pemrosesan sistem tetapi juga sebagai suatu cara pemodelan kesatuan organisasi, yaitu alat perencanaan bisnis dan strategi”
 DFD juga disebut Diagram Arus Data (DAD) akan menjelaskan kepada pengguna bagaimana nantinya fungsi-fungsi pada sistem informasi secara logika akan bekerja. Diagram arus data ini digambarkan dalam bentuk grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan urut-urutan kejadian dari sistem informasi berbasis komputer.

2. 17	Diagram Alir Sistem
Dalam pemodelan proses-prosses yang terjadi di dalam sistem, penulis menggunakan diagram alir sistem, yang merupakan diagram yang menujukan arus pekerjaa secara keseluruhan dari sistem. 
2. 18	Teknik Entity-Relationship
Database adalah kumpulan berkas yang saling berkaitan. Pada model data hubungan antar berkas direalisasikan dengan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing berkas. Relasi antara dua berkas atau dua tabel dapat dikatagorikan menjadi tiga macam relasi dalam hubungan atribut dalam satu  yaitu one to one, one to many dan many to many.
a.	One to One adalah Hubungan antara berkas atau tabel pertama dengan berkas atau  tabel kedua adalah satu berbanding satu. Seperti dalam privat dimana satu guru mengajar satu siswa hanya diajar oleh satu guru. Hubungan tersebut ditunjukan oleh tanda panah tunggal.
b.	One to Many adalah hubungan antar berkas atau tabel pertama dengan berkas atau tabel kedua adalah satu banding banyak atau dibalik pula banyak lawan satu. Seperti pada sistem pengajaran di sekolah dasar, dimana satu guru mengajar banyak siswa dan siswa hanya diajar satu guru pula. Hubungan tersebut dapat ditunjukan dengan tabel dan relasi keduanya dihubungan dengan tanda panah ganda untuk menujukan hubungan banyak tersebut.
c	Many to Many adalah berkas pertama dengan berkas kedua adalah       banyak berbanding bayak . seperti pada sistem pengajaran di Pertama Tinggi, dimana satu dosen menjar bayak mahasiswa dan mahasiswa diajar bayak dosen. Hubungan tersebut dapat ditunjukkan dengan tabel dan relasi antar keduanya dihubungkan dengan tanda panah ganda untuk menujukkan 
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